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パズル「ナンバーブレイス」の難易度について（２）
佐藤金吾
OncharacteristicofdifficultdegreetosolveNumberPlacepuzzles(２） 
ＫｉｎｇｏＳＡＴＯ 
１．はじめに
小論[l]において「ナンバープレイス」の難易度の基準についてある結果を出した。しかし、
5段階レベルの難易基準においては、上位３レベルを分ける明確な基準が示せなかった。それに
つき、７節の今後の課題として、問題の本来持っている難しさややっかいさに加えて、解くと
きの手間とか面倒くささを考慮すべきことをあげた。
以下の考察ではこの点が核になっている。従って、５段階レベルの難易に対する基準が主な
る対象であるが、５節で難易度６と７の問題についても若干考察する。
なお、これからの議論で必要なことを２つほど記しておく。
①実際の問題についての解の結果が必要なので、問題例として、［1]でも使用した[2],[3]の
178題を用いた。さらに、５節では新しいもの[4]を用いた。
②本文中のプログラムには、言語として「構造化BASIC98」を用いた。
2．難易度の基準（１）
2.1レベルｌとレベル２の基準
１７８題の中には、レベル１が５８題、レベル２が５８題、そしてレベル３が５０題ある。
難易度の核になる「解決に必要な空きマス技法」についてまとめるとつぎとなる。
隣ニピ?Ｆ､臣封〒:：
1-空きマス
技法まで
2-空きマス
技法まで
3-空きマス
技法まで
4-空きマス
技法まで
5-空きマス
技法まで
6-空きマス
技法以上 計
レベル１ 3６ 2０ ０ ２ ０ ０ 5８ 
レベル２ ６ 2１ 2２ ６ ３ ０ 5８ 
レベル３ ０ ４ 2２ 1８ ２ ４ 5０ 
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この結果から、つぎのことがいえる。
「解決に必要な〃－空きマス技法の〃の値により、
ｌ≦〃≦２ならレベル１，２≦〃≦３ならレベル２，３≦〃≦４ならレベル３とする｡」
実際、この基準をみたすものの割合はレベルｌで９７％、レベル２で７４％、レベル３で８０％
である。
しかし、〃の値でのダブリがあって一意にレベルが決められないので、これに
「解決までに調べた〃－空きマス技法の回数」（〃－チェック数と呼ぶ）を加える。このチェ
ック数は‘解くときの手間，を考慮したものである。
ｌ）２－空きマス技法まで必要な問題についての２－チェック数の度数表
チエノク数１回２回３１可４１可５１u１６１１１１７回以上同｜
レヘル１０２２０
レヘル２３２１
2）３－空きマス技法まで必要な問題についての３－チェック数の度数表
チエノク数１回２厄ｌ３ｕ４厄１５[Ell61m71TTI以Ｌ計
レヘル２５２２
３ 
以上の結果を踏まえ、つぎの基準が得られる。
[基準ｌ］解決に必要な,１－空きマス技法の〃の値とその〃一チェック数の回数により、
１）〃＝ｌであるか、あるいは〃＝２かつ２－チェック数が２回以下ならレベル１，
２）〃＝２かつ２－チェック数が３回以上であるか、あるいは〃＝３かつ３－チェック数が３回以
下ならレベル２，
３）〃＝３かつ３－チェック数が４回以上ならレベル３とする。
(注意２１）
１）〃＝３に関しこのチェック数に関する基準をみたす割合は、レベル２で６８％、レベル３で
６４％である。
２）しかし、〃＝２に関しこのチェック数に関する基準をみたす割合は、レベルｌで６０％、レ
ベル２で４８％と、かなり無理がある。これはあえてダブらない線引きをした結果である。上で
得られた解答結果をよく反映する基準としては、ダブってしまうが、「2-チェック数が４回以下
ならレベル１，２－チェック数が２回以上ならレベル２」が考えられる。この基準をみたす割合は
レベルｌで９０％、レベル２で７６％となる。
ェッ 数 １回 ２回 ３回 ４回 ５回 ６回 計
ベル1 ８ ４ ３ ３ ０ ０ ２ 2０ 
ベル２ ５ ６ ３ ２ １ １ ３ 2１ 
ェック数 １回 ２回 ３回 ４回 ５回 ６回 ７回以上
ベル２ ６ ５ ４ ２ ２ ３ ０ 2２ 
レベル３ ２ ３ ３ ０ ７ ４ 2２ 
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2２上位３レベルの基準
上位３レベル、すなわちレベル３，４，そして５を分ける基準を考えるために、［1]の６節で得
られた結果をここにあげる。
軍｢÷蟇９画無上
この結果から、つぎのことがいえる。
「解決に必要な,,－空きマス技法の〃の値により、
３≦〃≦４ならレベル３，４≦〃ならレベル４，５≦〃ならレベル５とする。」
しかし、〃の値でのダブリがあって一意にレベルが決められないので、２節と同様にチェック
数を考慮する。また、つぎの用語を定義する。
（定義）４－空きマス技法まででは解けないものを、ｈａＭ－タイプとよぶ。
ｌ）４－空きマス技法まで必要な問題についての４－チェック数の度数表
i汗E1f
以上の結果および２節の結果を踏まえ、つぎの基準が得られる。
[基準Ⅱ］解決に必要な〃－空きマス技法の〃の値とその〃－チェック数の回数により、
ｌ）〃＝３かつ３－チェック数が４回以上であるか、あるいは〃＝４かつ４－チェック数が３回
以下ならレベル３，
２）〃＝４かつ４－チェック数が４回以上であるか、あるいはｈｃＪｒｄ－タイプならレベル４，
３）〃cJrd-タイプならレベル５とする。
(注意２２）
１）〃＝４に関しこのチェック数に関する基準をみたす割合は、レベル３で５６％、レベル４で
７２％である。
２）ハｑｒｄ－タイプについて、レベル４とレベル５の区分ができていない。この条件を求めるの
が３節以降の課題となる。
3-空きマス
技法まで
4-空きマス
技法まで
5-空きマス
技法まで
技法４
が必要
技法５
が必要
技法６
が必要
技法７
使用 計
レベル３ 2６ 1８ ３ ０ ０ ０ ３ 5０ 
レベル４ ７ 1８ 11 ４ ２ ０ １０ 5２ 
レベル５ ０ 1２ ９ ９ ０ １ 1５ 4６ 
計 3３ 4８ 2３ 1３ ２ 1 2８ 148 
チェック数 1回 ２回 ３回 ４回 ５回 ６回 ７回 ８回 ９回 １０回以上 計
レベル３ ２ ３ ５ ０ ２ 1 ０ ２ ２ 1 1８ 
レベル４ ２ １ ２ ２ ３ ２ １ ２ 0 ３ 1８ 
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3．新しい解き方と基準化のための評価値
３１新しい解き方の導入
２節の結果から、５段階レベルの難易度に対する完全な基準を得るにはんα,。－タイプについ
てレベル４と５を分ける明確な基準が必要である。このためには、はじめの所で述べたように
新しい取組み方が必要であり、［1]で示した解き方を、
①人間のやり方により近い方法に修正し、
②解くときの手間とか面倒くささを加えなければならない。
さて、以下ではつぎの解き方を採用する。
[新しい解き方］
ｌ）技法３として、４－空きマス技法までを用いる。従って、５以上の空きマス技法は使わな
い。
２）技法４～７の内、技法４と技法７のみ使用する。
ただし、技法４の中で用いるのは３－空きマスまでに限る。
３）技法３と技法４のチェック数および技法７の使用回数を基準の評価に加える。
ただし、技法３では３－チェック数と４－チェック数、技法４では２－チェック数と３－
チェック数だけを用いる。
上記の決め方の理由は、ｌ)についてはこの方が人間のやり方により近いと考えられるからで
あり、２)については148題の中で技法５，６が使われたのはわずか３題だから、さらに人間のや
り方を考えると技法４での４－空きマス使用は少々無理と思われるからであり、３)については
すでに２節や３節でみたように、解くときの手間とか面倒くささをこれらの回数が表すからで
ある。
(注意3.1）
ｌ）技法３として、３－空きマス技法で止めないで４－空きマス技法までを用いる理由は、
１４８題のうち４８題（約３２％）が４－空きマス技法で解けるからである。
２）この新しい解き方で中心になるのは技法７、すなわち、
「２つの数字（数字対）が入る可能性をもつ空きマスを選び、その一方の数字を仮に入れて
解を求める処理を続ける。このとき、
①完成すれば、それが求める解である．
②途中で矛盾が出れば、仮の数字の対である他方の数字がこのマスの表示数として決まる．
③矛盾が出ないまま継続作業がストップしたら、対で可能な新しい空きマスに代えて、上記
処理を新規に行なう。」
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3.2対リストの作成
［l]で用いた技法７のやり方は人間のする仕方とはだいぶ異なるので、新しい解き方にふさわ
しい方法を導入する。ここで用いるのは対リストを作成する方法である。すなわち、数字対と
場所対のリストを作っておき、そこから順番に候補者を取り出し試していくのだが、見つけ易
い数字対や場所対が前に、見つけ難いものが後にくるようにすれば、同時に難易評価もできる
ことになる。
さて、対を見つける３通りの方法を次にあげるが、後のものほど見つけ難くなっている。
１）各タテ列、各ヨコ列そして各ブロックの中で空きマスが２個のもの
２）各グループ確定数による補一空きマス群の中で空きマスが２個のもの
３）技法２において２ペア数の置ける場所が２つのもの
なお、２)，３)から得られた対をβ一対とよぶ。
３．３基準化のための評価値
新しい解き方に応じた評価値を決めるにあたり、基本的に[1]の６節で求めたものを若干手直
しして用いることにする。すなわち、
ｌ）１回あたりの使用（手間）ポイントをつぎとする。
①３－空きマス技法：１１．５②４－空きマス技法：１７
③技法４での・２－空きマス技法：８．３－空きマス技法：１５．５
④技法７の使用：４
２）評価値は解くまでに使用した上記技法のポイントをすべて加え、さらにわかり易いように
１０で割って四捨五入して求める。
（注意３２）１）上で２－空きマス技法のポイントを考慮しなかったのは、対象になるタテ列、ヨ
コ列、ブロック列が複数あるとき、その優先順位の決め方によってその使用回数が一番変化し
やすいこと、及びその値を加えても評価値全体にほとんど影響を与えないことが見られるので、
除外したからである。
２）新しい解き方及び評価値の計算のコンピュータプログラムは、レベルを計算するプログラ
ムとして次節で示す。
4．難易度の基準（２）
4.1レベル４とレベル５への分離基準が必要な/ｍｒｄ－タイプの６１題の結果はつぎのようにま
とめられる。
１）問題の持つ難しさについて
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解くのに技法７を多く必要とするのは難しさの一面であるといえる。
なし’’１２回３回以_上計
印■団２７
のｲ車用旧
この結果は、上記のことを示しているとみられる。また、β-対を使わないと解けないという
のも難しさの一面であろう。これについては、
レベル４(技法７使用は２１題)では４題、すなわちその約１９％、
レベル５(技法７使用は２７題)では９題、すなわちその約３３％
がこの条件をみたし、やはり難しさの－面を示している。
２）問題を解くのにかかる手間や面倒くささ
３節で考察した評価値がこの尺度を示すが、６１題の評価値の度数分布表はつぎとなる。ただ
し、人間の仕方に近づけた新しい解き方のプログラムでは解けない問題がｌ題あり、これは便
宜上、最後のクラスに入れた。
評価値１０～２０～３０～４０～５０～１００～両Ｉ
２２７ 
レヘル５２１３６３４
以上の結果を踏まえ、つぎの基準が得られる。
[基準Ⅲ］〃α、１－タイプの問題に対し、
ｌ）解けないもの、及び技法７でβ-対を用いるものをレベル５とする。
２）評価値が５０未満のものをレベル４，５０以上のものをレベル５とする。
(注意４１）上の基準をみたすものは、レベル４で６３％、レベル５で５９％である。
4.2レベルを計算するコンピュータプログラム
１０００ＲＥＭ＊＊＊NumberP1ace＊＊＊ 
lOlOREM＝===＝nanido-kijyun＝===＝ 
ｌ０２０ＤＥＦＦＮＢＬ(1)=INT((1-1)/3)＋ｌ 
ｌＯ３０ＣＯＮＳＯＬＥ，,0,1：ＳＣＲＥＥＮ３：ＣＬＳ３ 
１０４０‘---hairetu-sengen---
lO50DIMM(9,9),ＧＭ(9,9),ＨＭ(9,9),Ａ(9),ＡＡ(9,9)Ｃｓ(9),Ｎ（９） 
1060ＤＩＭＧＴＹ(60),ＧＩ(60)ＤＪ(60),ＧＳＵ(60),ＡＰ(3),ＳＧ(4),Ｐ(9),PI(9,5),PJ(9,5） 
ｌＯ７０ＤＩＭＧＲＴＹ(60),ＧＲＩ(60),ＧＲＪ(60)ＣＲＤ(60),ＧＲＰ(60),ＧＲＫ(60),ＧＲＩＴ(60,3),ＧＲＳＵ(60,3） 
ｌＯ８０ＤＩＭＩＴＩ(2),ＴＳＵ(9),ＫＯＳＵ(2) 
ｌＯ９０ＤＩＭＭＳＵ(2,6),ＮＴ(6,27),ＳＹＯＮ（６） 
ｌｌＯＯＤＩＭＰＡＩＲＩ(45,2),ＰＡＩＲＳ(45,2),ＰＲＩ(2)ＰＲＳ(2)ＨＹＯＴ(8),ＫＩＪＹＵＮ$(7) 
技法７ 使用回数 1回 ３回 上
レベル４ ６ 1５ ５ １ 2７ 
レベル５ ７ 1５ ７ ５ 3４ 
１０～ ２０～ ３０～ ４０～ ５０～ １ ０  計
レベル４ １ ５ ８ ５ ６  2７
ベル５ ２ ６ ５ ２ 1３ ６ 3４ 
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１１１０‘－－－syoki-settei-
ll20GKAKUTEI＝Ｏ 
１１３０ＦＯＲＩ＝１ＴＯ７:ＲＥＡＤＫＩＪＹＵＮ$(1):ＮＥＸＴＩ 
ｌｌ４０ＤＡＴＡレベル1,レベル２，レベル３，レベル４，レベル５，レベル６，レベル7
1150‘一data-yomi＆syoki-jyoho-input-
ll70GOSUB＊ＤＡＴＡＹＯＭＩ 
ｌｌ８０‘ 
ｌｌ９０ＦＯＲＴＡ＝ｌＴＯ９ＦＯＲＹＯ＝ｌＴＯ９ 
１２００１ＦＧＭ(ＴＡＹＯ)>ＯＴＨＥＮＧＫＡＫＵＴＥＩ=ＧＫＡＫＵＴＥＩ＋l 
l210NEXTYOTA 
l220‘－‐ｓｕｋａｋｕｔｅｉ－－ 
ｌ２３０ＦＫＡＩ=０：ＳＵＰＨＡＲＤ＝ＯＭＧＩＨＯ＝ｌ 
１２４０ＷＨＩＬＥＦＫＡＩ＝0 
1250‘－－ｓｈｏｋｉｓｅｔｔｅｉ－ 
ｌ２６０ＫＡＫＵＴＥＩ＝ＧＫＡＫＵＴＥＩ 
ｌ２７０ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ９:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ９:Ｍ(1,J)=ＧＭ(1,J):ＮＥＸＴＪ,Ｉ 
１２８０ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ２:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ６:ＭＳＵ(ＬＪ)=O:ＮＥＸＴＬＩ 
ｌ２９０ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ６:ＳＹＯＮ(1)=0:ＮＥＸＴＩ 
１３００． 
ｌ３１０ＦＧＩＨＯＵ７＝０:ＦＭＵＪＹＵＮ＝０:ＭＡＫＩＮ＝Ｏ:ＭＧＨ７ＴＹ＝０:ＦＫＡＮＯ＝０:ＭＧＨ７ＳＵ＝０ 
ｌ３２０１ＦＳＵＰＨＡＲＤ＝ＯＴＨＥＮＡＫＩＳＵ＝４:ＦＧＨ７Ｃ＝ｌＥＬＳＥＡＫＩＳＵ＝５:ＦＯＨ７Ｃ＝２ 
１３３０‘ 
ｌ３４０ＦＳＥＡＣＨ＝０ 
ｌ３５０ＷＨＩＬＥＦＳＥＡＣＨ＝Ｏ 
ｌ３６０ＧＯＳＵＢ＊ＮＴＳＥＴ 
ｌ３７０‘ 
ｌ３８０ＦＴＹＰＥｌＥＮＤ＝０ 
ｌ３９０ＷＨＩＬＥＦＴＹＰＥｌＥＮＤ＝０ 
１４００‘－gihou－２，３－ 
１４１０ＦＧＩＨＯ２３ＥＮＤ＝Ｏ:ＧＩＨＯＴＹ＝１ 
１４２０ＷＨＩＬＥＦＧＩＨＯ２３ＥＮＤ＝０ 
１４３０ＴＵＩＫＡ=０ 
１４４０ＦＯＲＮＡＫＩ＝ｌＴＯＡＫＩＳＵ 
ｌ４５０ＩＦＮＡＫＩ＝lＴＨＥＮ 
ｌ４６０ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ３ 
１４７０１Ｆ(ＴＵＩＫＡ＝l)ＯＲ(ＦＭＵＪＹＵＮ＝l）ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰｌ 
ｌ４８０ＦＨｌ＝Ｏ:ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ２ 
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０
０
０
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０
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０
０
０
０
０
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５
０
０
０
０
０
０
０
０
０
 
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
 
４
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
８
８
８
８
８
 
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
 
ＩＦ(ＴＵＩＫＡ＝l)ＯＲ(ＦＭＵＪＹＵＮ=1）ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰｌ 
ＥＬＳＥ 
ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ３ 
１Ｆ(ＴＵＩＫＡ＝1)ＯＲ(ＦＭＵＪＹＵＮ=l）ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰ１ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＮＡＫＩ 
＊ＯＵＴＬＯＯＰ１ 
ＩＦ(ＫＡＫＵＴＥＩ=81)ＯＲ(ＴＵＩＫＡ=O)ＯＲ(ＦＭＵＪＹＵＮ＝l）ＴＨＥＮＦＧＩＨＯ２３ＥＮＤ＝ｌ 
ＷＥＮＤ 
ＩＦＫＡＫＵＴＥＩ＝８１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＫＡＩＥＮＤ 
ＩＦＦＭＵＪＹＵＮ＝ｌＴＨＥＮＧＯＴＯ＊GIHOU7 
-gihou-4-
group-kakusakｕｓｅｉ 
ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＫＥＧＲＯＵＰ 
ＧＩＨＯＴＹ＝２ 
ＦＯＲＮＡＫＩ＝ｌＴＯＡＫＩＳＵ－ｌ 
ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ４ 
１Ｆ(ＴｕＩＫＡ=l)ＡＮＤ(ＭＧＩＨｏ=ＤＴＨＥＮＭＧＩＨｏ=２ 
１Ｆ(ＴＵＩＫＡ=l)ＯＲ(ＦＭＵＪＹＵＮ=l）ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＯＵＴＬＯＯＰ２ 
ＮＥＸＴＮＡＫＩ 
＊ＯＵＴＬＯＯＰ２ 
１Ｆ(ＫＡＫＵＴＥＩ=81)ＯＲ(ＴＵＩＫＡ=0)ＯＲ(ＦＭＵＪＹＵＮ＝1）ＴＨＥＮＦＴＹＰＥｌＥＮＤ=ｌ 
ＷＥＮＤ 
ＩＦＫＡＫＵＴＥＩ=８１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＫＡＩＥＮＤ 
*ＧＩＨＯＵ７ 
－ｇｉｈｏｕ－７－ 
ＩＦＦＧＨ７Ｃ＝ｌＴＨＥＮ 
－－ｇｉｈｏｕ－７Ａ－ 
ＭＧＩＨＯ＝３ 
ＩＦＦＧＩＨＯＵ７＝ＯＴＨＥＮＳＥＮＵＭ＝Ｏ：ＧＯＳＵＢ＊ＰＡＩＲＬＩＳＴ 
ＩＦＦＧＩＨＯＵ７＝ＯＴＨＥＮ 
ＦＧＩＨＯＵ７＝ｌ:ＦＭＵＪＹＵＮ＝Ｏ 
‘ｈｉｋａｅｔｏｒｕ 
ＨＫＡＫＵＴＥＩ＝ＫＡＫＵＴＥＩ 
ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ９:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ９:ＨＭ(1,J)=Ｍ(1,J):ＮＥＸＴＪ,Ｉ 
‘ｋｏｈｏｓｅｔ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 2１ 
１８５０ 
１８６０ 
１８７０ 
１８８０ 
１８９０ 
１９００ 
１９１０ 
１９２０ 
１９３０ 
１９４０ 
１９５０ 
１９６０ 
１９７０ 
１９８０ 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
２０８０ 
２０９０ 
２１００ 
２１１０ 
２１２０ 
２１３０ 
２１４０ 
２１５０ 
２１６０ 
２１７０ 
２１８０ 
２１９０ 
２２００ 
２２１０ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＨＯＳＥＴ 
ＥＬＳＥ 
‘ａｔａｉｍｏｄｏｓｉ 
ＫＡＫＵＴＥＩ＝ＨＫＡＫＵＴＥＩ 
ＦＯＲＩ=１ＴＯ９:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ９:Ｍ(1,J)=ＨＭ(1,J):ＮＥＸＴＪ,I 
mujyun-ari？ 
ＩＦＦＭＵＪＹＵＮ＝ＯＴＨＥＮ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＨＯＳＥＴ 
ＥＬＳＥ 
ＦＧＩＨＯＵ７=０:ＦＭＵＪＹＵＮ＝０ 
‘ｋａｋｕｔｅｉ－ｓｙｏｒｉ 
ＴＡ=INT((PAIRI(ＳＥＮＵＭ,2)-1)/9)＋l:ＹＯ=((PAIRI(SEＮＵＭ,2)-1）ＭＯＤ９)＋１ 
ＳＵ=PＡＩＲＳ(SEＮＵＭ,l):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＩＦＦＫＡＮＯ＝ｌＴＨＥＮＦＳＥＡＣＨ＝ｌ：ＳＵＰＨＡＲＤ＝l:ＭＧＩＨＯ＝４ 
ＥＬＳＥ 
－ｇｉｈｏｕ－７Ｂ－－ 
ＩＦＦＧＩＨＯＵ７＝ＯＴＨＥＮ 
ＦＧＩＨＯＵ７＝ｌ:ＦＭＵＪＹＵＮ＝０ 
‘ｈｉｋａｅｔｏｒｕ 
ＨＫＡＫＵＴＥＩ＝ＫＡＫＵＴＥＩ 
ＦＯＲＩ＝１ＴＯ９:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ９:ＨＭ(1,J)=Ｍ(1,J):ＮＥＸＴＪ,Ｉ 
‘ｋｏｈｏｓｅｎｔａｋｕ 
ＫＯＴＡ＝ｌ:ＫＯＹＯ＝Ｏ：ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＨＯＳＥＮ 
ＥＬＳＥ 
‘ａｔａｉｍｏｄｏｓｉ 
ＫＡＫＵＴＥＩ＝ＨＫＡＫＵＴＥＩ 
ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ９:ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ９:Ｍ(1,J)=ＨＭ(1,J):ＮＥＸＴＪ,Ｉ 
‘mujyun-ari？ 
ＩＦＦＭＵＪＹＵＮ=ＯＴＨＥＮ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＯＨＯＳＥＮ 
ＥＬＳＥ 
ＦＧＩＨＯＵ７＝Ｏ:ＦＭＵＪＹＵＮ＝０ 
‘kakutei-syori 
TA=ＫＯＴＡ:ＹＯ=ＫＯＹＯ:ＳＵ＝ＫＯＳＵ(2)：ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵ ＴＡ :ＳＵ＝ＫＯＳＵ(2)：ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
ＥＮＤＩＦ 
2２ 佐藤金吾
２２２０ＥＮＤＩＦ 
２２３０ＩＦＦＫＡＮＯ＝ｌＴＨＥＮＦＳＥＡＣＨ＝ 
２２４０ＥＮＤＩＦ 
２２５０ＷＥＮＤ 
２２６０ＷＥＮＤ 
２２７０＊ＫＡＩＥＮＤ 
２２８０‘－－kai-hyoji--
２２９０ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＩＨＹＯＪＩ 
２３００ＧＯＳＵＢ＊ＫＩＪＹＵＮ 
２３１０ＥＮＤ 
２３２０：:::::::： 
３０００＊ＤＡＴＡＹＯＭＩ 
３０１０ＦＩＬＥ$＝，，ａ:npprob.dat,, 
３０２００ＰＥＮFILE＄ＦＯＲＩＮＰＵＴＡＳ＃１ 
３０３０‘ 
３０４０ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ９ＦＯＲＪ＝lＴＯ９ 
３０５０ＧＭ(1,J)=０ 
３０６０NEXTJJ 
3070ＷＨＩＬＥＮＯＴＥＯＦ(１） 
3080INPUT#LTA,YO,SU 
3090ＧＭ(ＴＡＹＯ)=SＵ 
３１００ＷＥＮＤ 
３１１０ＲＥＴＵＲＮ 
３１２０：： 
３２００＊ＮＴＳＥＴ 
３２１０ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ６ 
３２２０Ｎ９＝0 
3230ＦＯＲＪ＝ｌＴＯ３:ＰＯＲＫ＝lＴＯ９ 
３２４０Ｎ９=Ｎ９+l:ＮＴ(1,Ｎ9)＝10*J+Ｋ 
3250NＥＸＴＫＪ 
３２６０ＮＥＸＴＩ 
３２７０ＲＥＴＵＲＮ 
３２８０：： 
3300＊ＫＡＩＨＹＯＪＩ 
３３１０ＸＧＳ＝１６８:ＸＧＬ＝384 
3320ＹＧＳ＝４０:ＹＧＬ＝328 
3330‘－waku-hyouji-
ＥＮＤ
Ｉ ＦＫＡＮＯ＝ｌ ＥＡＣＨ＝１:ＦＫＡＩ＝１ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 2３ 
3340ＦＯＲＹＬ＝ＹＧＳＴＯＹＧＬＳＴＥＰ３２ 
３３５０ＬＩＮＥ(ＸＧＳＹＬ)-(ＸＧＬ,ＹＬ） 
33601Ｆ(ＹＬ－ＹＧＳ）ＭＯＤ９６=ＯＴＨＥＮＬＩＮＥ(ＸＧＳ,ＹＬ＋1)-(ＸＧＬＹＬ+1） 
３３７０ＮＥＸＴＹＬ 
３３８０ＦＯＲＸＬ=ＸＧＳＴＯＸＧＬＳＴＥＰ２４ 
３３９０ＬＩＮＥ(ＸＬＹＧＳ)-(ＸＬ,ＹＧＬ） 
34001Ｆ(ＸＬ－ＸＧＳ）ＭＯＤ７２=ＯＴＨＥＮＬＩＮＥ(ＸＬ+l,ＹＧＳ)-(ＸＬ+1,ＹＧＬ） 
３４１０ＮＥＸＴＸＬ 
３４２０‘－suu-hyouji-
3430FORTA＝ｌＴＯ９:ＦＯＲＹＯ＝ｌＴＯ９ 
３４４０１ＦＭ(ＴＡＹＯ)>OTHEN 
3450ＸＨＹＪ=21+3*(ＹＯ－１):ＹＨＹＪ=3+2*(TA-l） 
3460ＬＯＣＡＴＥＸＨＹＪ,ＹＨＹＪ:ＰＲＩＮＴＭ(ＴＡＹＯ)； 
３４７０ＥＮＤＩＦ 
３４８０ＮＥＸＴＹＯＴＡ 
３４９０ＲＥＴＵＲＮ 
３４９５：::： 
3500＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
３５１０‘=＝par・TA,YO,SUBUNRN==
３５２０ＫＡＫＵＴＥＩ＝ＫＡＫＵＴＥＩ＋ｌ：ＴＵＩＫＡ＝1 
3530Ｍ(ＴＡＹＯ)=SＵ 
３５４０ＲＥＴＵＲＮ 
３５５０：::： 
３６００＊ＨＯＳＩＫＩ２ 
３６１０‘＝＝par､ＴＡ,ＹＯ＝＝ 
３６２０ＧＯＳＵＢ＊ＳＩＹＯＵＳＵＵ 
３６３０１ＦＰＮ＝８ＴＨＥＮＳＵ＝ＫＮ:ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
３６４０ＲＥＴＵＲＮ 
３６５０：:： 
３６６０＊ＳＩＹＯＵＳＵＵ 
３６７０ＦＯＲＵ=ｌＴＯ９:Ｎ(Ｕ)=0:ＮＥＸＴＵ 
３６８０‘ 
３６９０ＦＯＲＵ＝ｌＴＯ９:Ｎ(Ｍ(ＴＡＰ))＝l：ＮＥＸＴＵ 
３７００ＦＯＲＵ＝ｌＴＯ９:Ｎ(Ｍ(ＵＹＯ))＝l：ＮＥＸＴＵ 
３７１０Ｂ１=FＮＢＬ(ＴＡ):Ｂ２=FＮＢＬ(ＹＯ） 
３７２０ＦＯＲＵ１＝3*Ｂｌ－２ＴＯ３*ＢＬＦＯＲＵ２＝3*Ｂ２-２ 
３７３０Ｎ(Ｍ(ＵＬＵ２Ｄ＝１ 
ＦＯＲＵ１＝3*Ｂｌ－２ＴＯ３*ＢＬＦＯＲＵ２＝3*Ｂ２－２ＴＯ３*Ｂ２ 
Ｎ(Ｍ(Ｕｌ,Ｕ２))＝１
佐藤金吾2４ 
3740ＮＥＸＴＵ２,Ｕ1 
3750‘ 
3７６０ＰＮ＝Ｏ:ＳＹＳ＝0 
3770ＦＯＲＵ＝ｌＴＯ９ 
３７８０１ＦＮ(Ｕ)＝ｌＴＨＥＮＰＮ=ＰＮ+ｌＥＬＳＥＫＮ=Ｕ:SYS=SYS＋l:ＴＳＵ(SYS)=Ｕ 
３７９０ＮＥＸＴＵ 
３８００ＲＥＴＵＲＮ 
３８１０：::： 
3900＊ＢＬＯＣＫＳＵ 
３９１０ＲＥＰ＝1 
３９２０ＷＨＵＬＨＲＥＰ＝1 
3930ＲＢＰ＝Ｏ：Ｈ４=０ 
３９４０ＦＨ１＝l:ＧＯＳＵＢ＊ＧＩＨＯＵ２ 
３９５０ＩＦＴＵＩＫＡ＝ｌＴＨＥＮＲＥＰ＝１ 
３９６０ＷＥＮＤ 
３９７０ＲＥＴＵＲＮ 
３９８０：::::： 
４０００＊ＧＩＨＯＵ２ 
４０１０‘＝＝par・ＦＨｌ＝＝
４０２０ＧＩＨＯＵ＝2 
4030ＦＯＲＴＹ＝ｌＴＯ２ 
４０４０‘ｔｙ＝l--yokoty＝２－ｔate 
４０５０ＦＯＲＩＩ＝lＴＯ３ 
４０６０ＴＥ２ＴＹ＝ｌＣＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ2 
4070１Ｆ(FＨ１=0)ＡＮＤ(ＴＵＩＫＡ=l）ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
４０８０ＮＥＸＴＩＩ 
４０９０ＮＥＸＴＴＹ 
４１００ＲＥＴＵＲＮ 
４１１０：： 
４２２０＊ＴＥＣＨ2 
4230`==par・TE2TY,FHLTY,11==
４２４０‘syoki-ka 
４２５０ＦＯＲＩ９＝lＴＯ９ 
４２６０Ｐ(19)=０ 
４２７０ＦＯＲＪ９=ＯＴＯ３:ＰI(19,J9)=OPJ(19,J9)=O:ＮＥＸＴＪ９ 
４２８０ＮＥＸＴＩ９ 
４２９０‘ 
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０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
 
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
 
３
３
３
３
３
３
３
３
３
３
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
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４
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４
４
４
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４
４
４
４
４
４
４
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ＦＯＲＩ９＝3*ＩＩ－２ＴＯ３＊ＩＩ 
ＦＯＲＪ９＝ｌＴＯ９ 
ＩＦＴＹ＝ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(19,J9）ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(J9,19） 
ＩＦＭＳ＞ＯＴＨＥＮ 
Ｐ(ＭＳ)=ＨＭＳ)＋ｌ 
ＰＩ(ＭＳ,Ｐ(ＭＳ))=19:PJ(ＭＳＰ(ＭＳ))=FＮＢＬ(J9） 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＪ９ 
ＮＥＸＴＩ９ 
ＦＯＲＳＵ＝ｌＴＯ９ 
ＩＦＰ(ＳＵ)=２ＴＨＥＮ 
ＧＲＩ=9*(11-1)+6-(PI(ＳＵ,1)+PI(SＵ２)):ＧＲＪ=6-(PJ(ＳＵ,1)＋PJ(ＳＵ,2)） 
ＰＮ=０：ＰＮＮ＝Ｏ 
ＦＯＲＪ９＝３*ＧＲＪ－２ＴＯ３*ＧＲＪ 
ＩＦＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ＝ＧＲＬＹＯ=Ｊ９ＥＬＳＥＴＡ＝Ｊ９:ＹＯ＝ＧＲＩ 
ＩＦＭ(ＴＡＹＯ)>ＯＴＨＥＮ 
ＰＮ＝ＰＮ＋ｌ 
ＥＬＳＥ 
ＦＯＲＪ８＝ｌＴＯ９ 
ＩＦＴＹ＝ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(J8,ＹＯ）ＥＬＳＥＭＳ＝Ｍ(ＴＡＪ８） 
ＩＦＭＳ＝ＳＵＴＨＥＮＰＮ＝ＰＮ＋ｌ:ＧＯＴＯ＊ＥＸＪ８ 
ＮＥＸＴＪ８ 
ＪＮ=Ｊ９ 
ＰＮＮ=ＰＮＮ＋1：Ａ(ＰＮＮ)=Ｊ９ 
＊ＥＸＪ８ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＪ９ 
ＳＥＬＥＣＴＴＥ２ＴＹ 
ＣＡＳＥｌ 
ｌＦＰＮ＝２ＴＨＥＮ 
ＩＦＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ＝ＧＲＩ:ＹＯ＝ＪＮＥＬＳＥＴＡ＝ＪＮ:ＹＯ＝ＧＲＩ 
ＩＦＦＨ１＝ＯＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＬＲＥＴＵＲＮ 
ＥＬＳＥ 
ＩＦＦＨｌ＝ｌＴＨＥＮ 
Ｈ４＝Ｈ４＋1 
佐藤金吾2６ 
4670ＧＴＹ(Ｈ４)=ＴＹ:ＧＳＵ(Ｈ４)=ＳＵＧＩ(Ｈ４)=ＧＲＩ:ＧＪ(Ｈ４)=ＧＲＪ 
４６８０ＥＮＤＩＦ 
４６９０ＥＮＤＩＦ 
４７００ＣＡＳＥ２ 
４７１０１ＦＰＮ＝ｌＴＨＥＮ 
４７２０ＦＯＲＩ５＝ｌＴＯ２ 
４７３０ＩＦＴＹ=１ＴＨＥＮＴＡ=ＧＲＬＹＯ=Ａ(15）ＥＬＳＥＴＡ=Ａ(15):ＹＯ=ＧＲＩ 
4740ＰＲＩ(15)=9*(ＴＡ－ｌ)+ＹＯＰＲＳ(15)=SU 
4750ＮＥＸＴＩ５ 
４７６０‘kiroku 
4770ＧＯＳＵＢ＊ＫＩＲＯＫＵ 
４７８０ＥＮＤＩＦ 
４７９０ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
４８００ＥＮＤＩＦ 
４８１０ＮＥＸＴＳＵ 
４８２０ＲＥＴＵＲＮ 
４８３０：:::： 
5000＊ＧＩＨＯＵ３ 
５０１０ＧＩＨＯＵ＝３ 
５０２０１ＦＮＡＫＩ＞ＭＡＫＩＮＴＨＥＮＭＡＫＩＮ＝ＮＡＫＩ 
５０３０ＦＯＲＧ９＝ＯＴＯ２６ 
５０４０ＰＧ9=((Ｇ９+ＳＹＯＭＮＡＫＩ)）ＭＯＤ２７)＋1 
5050ＴＴＹ=ＩＮＴ(ＮＴ(ＮＡＫＬＰＧ９)/１０):Ｉ=ＮＴ(ＮＡＫＬＰＧ９)ＭＯＤｌＯ 
５０６０１ＦＴＴＹ=３ＴＨＥＮＢＩ=INT((1-1)/3)+l：ＢＪ=((Ｉ－ＤＭＯＤ３)+1 
5070ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ３ 
５０８０ＩＦＴＵＩＫＡ＝ｌＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＳＹＯＳＥＴ：ＲＥＴＵＲＮ 
５０９０ＮＥＸＴＧ９ 
ｍＯＯＲＥＴＵＲＮ 
５１１０：:： 
５１２０＊ＳＹＯＳＥＴ 
５１３０ＳＹＯＭＮＡＫＩ)=ＰＧ９ 
５１４０１Ｆ（ＮＡＫＩ=4)ＡＮＤ(PG9-l＜ＳＹＯＮ(3)）ＴＨＥＮ 
５１５０ＳＷＡＰＮＴ(3,ＰＧ9),ＮＴ(ａＳＹＯＮ(3))：ＳＹＯＮ(3)=ＳＹＯＮ(3)-１ 
５１６０ＥＮＤＩＦ 
５１７０ＲＥＴＵＲＮ 
５１８０：:： 
５２００＊ＴＥＣＨ３ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 2７ 
＝＝par・ＴＴＹ,I(ｏｒＢＬＢＪ）＝＝
‘ａｋｉｃｈｅｃｋ 
ＧＯＳＵＢ＊ＡＫＩＣＨ 
‘－kakutei-syori--
IFAKI＝ＮＡＫＩＴＨＥＮ 
‘ｋｉｒｏｋｕ 
ＭＳＵ(ＧＩＨＯＴＹ,ＡＫＩ)=ＭＳＵ(ＧＩＨＯＴＹＡＫＩ)＋１ 
‘－ｈｏｓｉｋｉｌ－ 
ＦＯＲＳ９＝ｌＴＯＡＫＩ 
ＳＵ=ＧＳ(S9） 
ＰＮ＝Ｏ 
ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 
ＣＡＳＥＬ２ 
ＦＯＲＪ９＝ｌＴＯＡＫＩ 
ＩＦＴＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ=Ａ(J9)ＥＬＳＥＴＡ=Ａ(J9):ＹＯ=Ｉ 
ＧＯＳＵＢ＊ＩＴＴＩＣＨ 
ＩＦＦＩＴＴＩ＝ｌＴＨＥＮＰＮ=ＰＮ＋ｌＥＬＳＥＪＮ=Ａ(J9） 
ＮＥＸＴＪ９ 
ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ＝ＬＹＯ＝ＪＮＥＬＳＥＴＡ＝ＪＮ:ＹＯ＝Ｉ 
ＣＡＳＥ３ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＡＫＩ 
ＴＡ=ＡＡ(Ｋ9,1):ＹＯ=ＡＡ(Ｋ9,2):ＧＯＳＵＢ＊ITTIＣＨ 
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０
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Ⅳ
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仏
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５
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ＩＦＦＩＴＴＩ＝ｌＴＨＥＮＰＮ=ＰＮ＋ｌＥＬＳＥＩＮ=ＡＡ(Ｋ9,1):ＪＮ=ＡＡ(Ｋ9,2） 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＴＡ＝1Ｎ:ＹＯ＝JＮ 
ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
ＩＦＰＮ＝ＡＫＩ－１ＴＨＥＮ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
ＲＥＴＵＲＮ 
ＥＮＤＩＦ 
－ｍｕｊｙｕｎ－ｃｈｅｃｋ－ 
ＩＦ(ＦＧＩＨＯＵ７＝1)ＡＮＤ(ＰＮ=ＡＫＩ）ＴＨＥＮＦＭＵＪＹＵＮ＝l：ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＳ９ 
‘－ｈｏｓｉｋｉ２－ 
ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＡＫＩ 
ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=I:ＹＯ=Ａ(Ｋ９） 
佐藤金吾2８ 
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０
０
 
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
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７
７
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ＩＦＴＴＹ=２ＴＨＥＮＴＡ=Ａ(Ｋ９):ＹＯ=Ｉ 
ＩＦＴＴＹ=３ＴＨＥＮＴＡ=ＡＡ(Ｋ9,1):ＹＯ=ＡＡ(Ｋ9,2） 
ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＳＩＫＩ２ 
ＩＦＴＵＩＫＡ＝ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＡＫＩＣＨ 
==par・TTYJ==
ＦＯＲＩ９＝ｌＴＯ９:Ｎ(19)=0:ＮＥＸＴＩ９ 
ＡＫＩ＝Ｏ 
ＳＥＬＥＣＴＴＴＹ 
ＣＡＳＥＬ２ 
ＦＯＲＪ９＝ｌＴＯ９ 
ＩＦＴＴＹ=ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(1,J9)ＥＬＳＥＭＳ二Ｍ(J9,1）
ＩＦＭＳ=ＯＴＨＥＮＡＫＩ=ＡＫＩ＋l:Ａ(ＡＫＩ)=Ｊ９ＥＬＳＥＭＭＳ)＝ｌ 
ＮＥＸＴＪ９ 
ＣＡＳＥ３ 
ＦＯＲＩ９＝3*ＢＩ－２ＴＯ３*ＢＩＦＯＲＪ９＝３*ＢＪ－２ＴＯ３*ＢＪ 
5790ＩＰＭ(19,J9)=ＯＴＨＥＮＡＫＩ=ＡＫＩ＋l:ＡＡ(ＡＫ1,1)=19:ＡＡ(ＡＫＬ２)=Ｊ９ＥＬＳＥ 
Ｎ(Ｍ(19,J9))＝1 
5800NEXTJ9J9 
5810ＥＮＤＳＲＬＦＣＴ 
５８２０‘ 
5830ＧＳＮ＝0 
5840ＦＯＲＩ９＝lＴＯ９ 
５８５０ＩＦＮ(19)=ＯＴＨＥＮＧＳＮ=ＧＳＮ+lCS(ＧＳＮ)=19 
5860ＮＥＸＴＩ９ 
５８７０ＲＥＴＵＲＮ 
５８８０：:： 
５８９０＊ITTICH 
5900`==par・TA,YOsU==
５９１０ＦＩＴＴI＝0 
５９２０ＦＯＲＵ９＝lＴＯ９ 
５９３０ＩＦＭ(ＴＡＵ９)=SUTHENFITTI=１ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 2９ 
5940ＩＰＭ(Ｕ9,ＹＯ)=SUTHENFITTI=1 
5950ＮＥＸＴＵ９ 
５９６０Ｂ１=INT((TA-1)/3)+l:Ｂ２=INT((ＹＯ－ｌ)/3)+1 
5970ＦＯＲＵ９＝3*Ｂ１－２ＴＯ３*ＢｌＦＯＲＵ８＝3*Ｂ２－２ＴＯ３*Ｂ2 
5980ＩＰＭ(U9p8)=SUTHENFITTI=1 
5990NEXTUaU9 
6000ＲＥＴＵＲＮ 
６０１０：:： 
6020＊ＢＬＮＡＲＣＨ 
６０３０ＧＳＹ＝0 
6040ＩＦＴＴＹ＝３ＴＨＥＮ 
6050ＦＯＲＧＲ＝lＴＯ２ 
６０６０ＢＥＮ=0:ＨＢ=ＡＡ(ＬＧＲ） 
6070ＦＯＲＫ９＝２ＴＯＡＫＩ 
６０８０ＩＦＨＢ<>ＡＡ(Ｋ9,ＧＲ)ＴＨＥＮＢＥＮ=１ 
６０９０ＮＥＸＴＫ９ 
ｍＯＯＩＦＢＥＮ=ＯＴＨＥＮＧＳＹ＝ｌ:ＨＧＲ=ＧＲ 
ｍｌＯＮＥＸＴＧＲ 
６１２０ＥＬＳＥ 
６１３０ＢＥＮ=0:ＨＢ=INT((Ａ(1)-1)/3)＋1 
６１４０ＦＯＲＫ９＝２ＴＯＡＫＩ 
６１５０ＩＦＨＢ<>INT((Ａ(Ｋ９)-1)/3)＋ｌＴＨＥＮＢＥＮ＝１ 
６１６０ＮＥＸＴＫ９ 
６１７０１ＦＢＥＮ=ＯＴＨＥＮＧＳＹ＝1 
６１８０ＥＮＤＩＦ 
６１９０ＲＥＴＵＲＮ 
６１９５：::： 
６２００＊ＭＡＫＥＧＲＯＵＰ 
６２１０ＧＫＯ＝0 
６２２０ＧＯＳＵＢ＊ＬＩＳＴＧＲＰ１ 
６２３０ＦＨ１＝l:ＧＯＳＵＢ＊ＢＬＯＣＫＳＵ 
６２４０ＩＦＨ４>ＯＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＬＩＳＴＧＲＰ２ 
６２５０‘ho-groupsakusei 
６２６０ＨＯＤ＝0:ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＧＲＯＵＰ 
６２７０ＨＯＤ＝ｌ:ＧＯＳＵＢ＊ＨＯＧＲＯＵＰ 
６２８０ＧＯＳＵＢ＊ＤＢＨＯＧＲＰ 
６２９０ＲＥＴＵＲＮ 
佐藤金吾3０ 
６２９５：::： 
6300＊ＬＩＳＴＧＲＰ１ 
６３１０ＭＫＧＲＰＮ＝1 
6320‘ｔａｔｅ 
６３３０ＦＯＲＩ＝１ＴＯ９ 
６３４０ＴＴＹ＝２:ＧＯＳＵＢ３ＩＭＫＧＲＰ 
６３５０ＮＥＸＴＩ 
６３６０‘ｙｏｋｏ 
６３７０ＦＯＲＩ＝ｌＴＯ９ 
６３８０ＴＴＹ＝ｌ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 
６３９０ＮＥＸＴＩ 
６４００‘ｂｌｏｃｋ 
６４１０ＦＯＲＢＩ＝ｌＴＯ３:ＦＯＲＢＪ＝ｌＴＯ３ 
６４２０ＴＴＹ＝3：ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 
６４３０ＮＥＸＴＢＬＢＩ 
６４４０ＲＥＴＵＲＮ 
６４５０：:： 
6500＊ＬＩＳＴＧＲＰ２ 
６５１０ＦＯＲＷ＝ｌＴＯＨ４－ｌ 
６５２０ＴＴＹ=ＧＴＹ(Ｗ):ＧＩ=ＧＩ(Ｗ):ＧＪ=ＧＪ(Ｗ):ＳＵ=ＧＳＵ(Ｗ） 
6530‘kanousu 
6540ＣＮ=l：ｓｏ(1)=SU 
6550ＦＯＲＪ９＝Ｗ＋ｌＴＯＨ４ 
６５６０１Ｆ(TTY=ＧＴＹ(Ｊ９ＤＡＮＤ(ＧＩ=ＧＩ(J9))ＡＮＤ(ＧＪ=ＧＪ（ 
6570ＣＮ=ＣＮ＋l:ＳＧ(ＣＮ)=ＧＳＵ(J9） 
6580ＥＮＤＩＦ 
６５９０ＮＥＸＴＪ９ 
６６００‘ 
6６１０１ＦＣＮ＞ｌＴＨＥＮ 
６６２０‘・Ｊｙｏｇａｌ－ｓｕ 
６６３０ＪＧＳＵ＝0 
6640ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯ３ 
６６５０ＧＪＫ=3*(GJ-1)+Ｋ９ 
６ＭＯＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(ＧＩ,ＧＪＫ）ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ（ 
6670１ＦＭＳ＞ＯＴＨＥＮ 
６６８０ＪＧＳＵ=ＪＧＳＵ＋l:ＪＧｑＧＳＵ)=Ｋ9 
6690ＥUＳＦ 
ＩＦ(TTY=ＧＴＹ(J9))ＡＮＤ(ＧＩ=ＧＩ(J9))ＡＮＤ(ＧＪ=ＧＪ(Ｊ９ＤＴＨＥＮ 
=ＣＮ＋l:ＳＧ(ＣＮ)=ＧＳＵ(J
ＥＮＤＩ
ＮＥＸＴ
IＦＣＮ＞ｌＴ
６Ｃ 
ＪＧＳＵ＝Ｏ
ＦＯＲＫ９＝ｌＴ
ＧＪＫ=3*(GJ-1)+Ｋ
ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(ＧＩ,ＧＪＫ)Ｅ Ｓ=Ｍ(ＧＪＫ,ＧＩ） 
ＩＦＭＳ＞ＯＴＨＥ
ＪＧＳＵ=ＪＧＳＵ＋l:ＪＧｑＧＳＵ)=Ｋ９
ＥＬＳＥ
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 3１ 
ＣＩＴ=Ｏ 
ＦＯＲＫＰ＝ｌＴＯＣＮ 
ＦＯＲＱ８=ｌＴＯ９ 
ＩＦＴＴＹ=ｌＴＨＥＮＭＳ=Ｍ(Ｑ8,ＧJＫ)ＥＬＳＥＭＳ=Ｍ(ＧＪＫＱ８） 
ＩＦＭＳ=ＳＧ(ＫＰ)ＴＨＥＮCIT=CIT+ｌ 
ＮＥＸＴＱ８ 
ＮＥＸＴＫＰ 
ＩＦＣＩＴ=ＣＮＴＨＥＮＪＧＳＵ=ＪＧＳＵ+l:ＪＧ(ＪＧＳＵ)=Ｋ９ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ９ 
１ＦＣＮ＝3-ＪＧＳＵＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ８=１ＴＯ３:Ｎ(Ｋ８)=l:ＮＥＸＴＫ８ 
ＦＯＲＫ８=ｌＴＯＪＧＳＵ:ＭＪＧ(Ｋ８))=O:ＮＥＸＴＫ８ 
ＡＰＮ=Ｏ 
ＦＯＲＫ８＝ｌＴＯ３ 
ＩＦＮ(Ｋ８)=ｌＴＨＥＮＡＰＮ=ＡＰＮ+1:ＡＰ(ＡＰＮ)=3*(GJ-l)+Ｋ８ 
ＮＥＸＴＫ８ 
‘ｋｉｒｏｋｕ 
ＧＫＯ＝ＧＫＯ＋１ 
ＧＲＤ(ＧＫＯ)=O:ＧＲＰ(ＧＫＯ)=３ 
ＧＲＴＹ(ＧＫＯ)=TTY:ＧＲＩ(ＧＫＯ)=ＧＩＣＲＪ(ＧＫＯ)=ＧＪ 
ＧＲＫ(ＧＫＯ)=ＣＮ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＣＮ 
ＧＲＩＴ(ＧＫＯ,Ｋ９)=ＡＰ(Ｋ９):ＧＲＳＵ(ＧＫＯＫ９)=Ｓｃ(Ｋ９） 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＷ 
ＲＥＴＵＲＮ 
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０
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０
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０
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０
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９
９
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岡
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7000＊ＨＯＧＲＯＵＰ 
７０１０ＭＫＧＲＰＮ＝2:ＳＧＫＯ＝ＧＫＯ 
７０２０ＦＯＲＷ＝ｌＴＯＳＧＫＯ 
７０３０ＩＦＧＲＤ(Ｗ)=ＨＯＤＴＨＥＮ 
７０４０ＴＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｗ):ＧＩ=ＧＲ 
７０５０‘karioki 
7060ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ 
TTY=GRTＹ(Ｗ):ＧＩ=Ｇ Ｉ(Ｗ):ＧＪ=GRJ(Ｗ)ＣＤ=ＧＲＤ(Ｗ):ＧＰ=ＧＲＰ(Ｗ） 
‘ｋａｒｉｏｋｉ
ＦＯＲＫ９＝ｌ (Ｗ）
佐藤金吾3２ 
7070ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＷＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
7080Ｍ(ＴＡＹＯ)=ＧＲＳＵ(Ｗ,Ｋ９） 
7090ＮＥＸＴＫ９ 
ｎＯＯＫＴＹ＝ＴＴＹ 
７１１０‘retublock 
７１２０Ｉ＝ＧＬＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 
７１３０ＴＴＹ=3:ＢＩ=INT((ＧＩ-1)/3)＋l:ＢＪ=ＧＪ 
７１４０ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 
７１５０‘Mmodosi 
7160ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
７１７０ＩＦＫＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩT(ＷＫ９)ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９):ＹＯ=ＧＩ 
７１８０Ｍ(ＴＡＹＯ)=0 
７１９０ＮＥＸＴＫ９ 
７２００ＥＮＤＩＦ 
７２１０ＮＥＸＴＷ 
７２２０ＲＥＴＵＲＮ 
７２３０：::::： 
7300＊ＤＢＨＯＧＲＰ 
７３１０ＭＫＧＲＰＮ＝３:ＳＧＫＯ＝ＧＫＯ 
７３２０ＦＯＲＷ＝lＴＯＳＧＫＯ－１ 
７３３０ＤＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｗ):ＤＩ=ＧＲＩ(Ｗ):ＤＪ=ＧＲＪ(Ｗ):ＤＰ=ＧＲＰ(Ｗ） 
7340‘karioki 
7350ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
7360１ＦＤＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＤＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９)ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＷＫ９):ＹＯ=ＤＩ 
７３７０Ｍ(ＴＡＹＯ)=ＧＲＳＵ(Ｗ,Ｋ９） 
7380ＮＥＸＴＫ９ 
７３９０ＫＤＴＹ＝ＤＴＹ 
7400‘ｒｅｔｕ 
７４ｍＦｏＲｘ＝ｗ＋ｌＴｏｓＧＫｏ 
７４２０１Ｆ(ＤＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｘ))ＡＮＤ(ＤＩ=ＧＲＩ(Ｘ)）ＴＨＥＮ 
7430ＴＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｘ):ＧＩ=ＧＲＩ(Ｘ):ＧＪ=ＣＲＪ(Ｘ):ＧＰ=ＧＲＰ(Ｘ） 
7440‘karioki 
7450ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｘ） 
7460ＩＦＴＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｘ,Ｋ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＸＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
7470Ｍ(ＴＡＹＯ)=ＧＲＳＵ(Ｘ,Ｋ９） 
7480ＮＥＸＴＫ９ 
７４９０ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 3３ 
Ｉ＝ＧＩ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 
‘Ｍｍｏｄｏｓｉ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｘ） 
ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｘ,Ｋ９)ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＸＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
Ｍ(ＴＡＹＯ)=Ｏ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＸ 
‘ｂｌｏｃｋ 
ｌＦＤＴＹ＝ｌＴＨＥＮＤＢＩ=FＮＢＬ(ＤＩ):ＤＢJ=ＤＪＥＬＳＥＤＢＩ=ＤＪ:ＤＢJ=FＮＢＬ(ＤＤ 
ＦＯＲＸ＝Ｗ＋ｌＴＯＳＧＫＯ 
ＴＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｘ):ＧＩ=ＧＲＩ(Ｘ):ＧＪ=ＧＲＪ(Ｘ） 
ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＢＩ=FＮＢＬ(ＧＩ):ＢＪ=ＧＪＥＬＳＥＢＩ=ＧＪＢＪ=FＮＢＬ(ＧＩ） 
ＩＨＤＢＩ=ＢＩ)ＡＮＤ(ＤＢJ=ＢＪ)ＴＨＥＮ 
‘ｋａｒｉｏｋｉ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｘ） 
ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｘ,Ｋ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＸＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
Ｍ(ＴＡＹＯ)=ＧＲＳＵ(Ｘ,Ｋ９） 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＫＴＹ＝ＴＴＹ 
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ＴＴＹ＝３:ＧＯＳＵＢ＊ＭＫＧＲＰ 
‘Ｍｍｏｄｏｓｉ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｘ） 
ＩＦＫＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩT(Ｘ,Ｋ９)ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩT(Ｘ,Ｋ９):ＹＯ=ＧＩ 
Ｍ(ＴＡＹＯ)=Ｏ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＸ 
‘Ｍｍｏｄｏｓｉ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
ＩＦＫＤＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＤＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(ＷＫ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９):ＹＯ=ＤＩ 
Ｍ(ＴＡＹＯ)=Ｏ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＮＥＸＴＷ 
ＲＥＴＵＲＮ 
佐藤金吾3４ 
7900＊ＭＫＧＲＰ 
７９１０‘ａｋｉｃｈｅｃｋ 
７９２０ＧＯＳＵＢ＊ＡＫＩＣＨ 
７９３０ＩＦ(ＡＫＩ=2)ＯＲ(ＡＫＩ=3）ＴＨＥＮ 
7940‘－ｂlock八narabicheck
7950ＧＯＳＵＢ＊ＢＬＮＡＲＣＨ 
７９６０ＩＦＧＳＹ＝ｌＴＨＥＮ 
７９７０‘ｋｉｒｏｋｕｚｕｍｉ？ 
7980ＩＦＴＴＹ<３ＴＨＥＮＱＴＹ=TTY:ＱＩ=ＬＱＪ=ＨＢＥＬＳＥＱＴＹ=ＨＧＲ:ＱＩ=ＡＡ(1,ＨＧＲ):ＱＪ=FＮＢＬ(ＡＡ(1,3-ＨＧＲ)） 
7990ＦＯＲＺ＝ｌＴＯＧＫＯ 
８０００１Ｆ(ＱＴＹ=GRTＹ(Z))ＡＮＤ(ＱＩ=GRI(Z))ＡＮＤ(ＱＪ=ＧＲＪ(Z))ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
８０１０ＮＥＸＴＺ 
８０２０‘kiroku 
8030ＧＫＯ＝ＧＫＯ＋1 
8040ＩＦＭＫＧＲＰＮ＝ｌＴＨＥＮＧＲＤ(ＧＫＯ)=O:ＧＲＰ(ＧＫＯ)=2 
8050ＩＦＭＫＧＲＰＮ=２ＴＨＥＮＧＲＤ(ＧＫＯ)=ＧＤ+l:ＧＲＰ(ＧＫＯ)=ＧＰ+１ 
８０６０ＩＦＭＫＧＲＰＮ＝３ＴＨＥＮ 
8070ＧＲＤ(ＧＫＯ)=3 
8080ＩＦＤＰ>ＧＰＴＨＥＮＧＲＰ(ＧＫＯ)=ＤＰ＋ｌＥＬＳＥＧＲＰ(ＧＫＯ)=ＧＰ＋1 
8090ＥＮＤＩＦ 
８１００ＧＲＴＹ(ＧＫＯ)=ＱＴＹ:ＧＲＩ(ＧＫＯ)=ＱＬＧＲＪ(ＧＫＯ)=ＱＪ 
８ｎＯＧＲＫ(ＧＫｏ)=ＡＫＩ 
８１２０ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＡＫＩ 
８１３０ＩＦＴＴＹ<３ＴＨＥＮＧＲＩＴ(ＧＫＯＫ９)=Ａ(Ｋ９）ＥＬＳＥＧＲＩＴ(ＧＫＯ,Ｋ９)=ＡＡ(Ｋ9,3-ＨＧＲ） 
8140ＧＲＳＵ(ＧＫＱＫ９)=ＧＳ(Ｋ９） 
8１５０ＮＥＸＴＫ９ 
８１６０ＥＮＤＩＦ 
８１７０ＥＮＤＩＦ 
８１８０ＲＥＴＵＲＮ 
８１９０：:： 
8200＊ＧＩＨＯＵ４ 
８２１０ＧＩＨＯＵ＝4 
8220ＦＯＲＷ＝ｌＴＯＧＫＯ 
８２３０ＴＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｗ):ＧＩ=ＧＲＩ(Ｗ):ＧＪ=ＧＲＪ(Ｗ） 
8240‘karioki 
8250ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
8260ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＷＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 3５ 
8270Ｍ(ＴＡＹＯ)=ＧＲＳＵ(Ｗ,Ｋ９） 
8280ＮＥＸＴＫ９ 
８２９０ＫＴＹ=ＴＴＹ 
８３００‘ｒｅｔｕ 
８３ｍＧＲＫＰ=ＧＲＰ(ｗ） 
8320１＝ＧＩ:ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ3 
8330１ＦＴＵＩＫＡ＝ＯＴＨＥＮ 
８３４０‘block 
8350ＴＴＹ=3:ＢＩ=FＮＢＬ(ＧＩ):ＢＪ=ＧＪＣＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ3 
8360ＥＮＤＩＦ 
８３７０‘Mmodosi 
8380ＦＯＲＫ９=ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
8390ＩＦＫＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＬＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩT(Ｗ,Ｋ９):ＹＯ=ＧＩ 
８４００Ｍ(ＴＡＹＯ)=0 
８４１０ＮＥＸＴＫ９ 
８４２０ＩＦＴＵＩＫＡ＝lＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
８４３０ＮＥＸＴＷ 
８４４０ＲＥＴＵＲＮ 
８４５０：::::： 
８５００＊ＰＡＩＲＬＩＳＴ 
８５１０ＰＡＩＲＳＵ＝0 
８５２０‘－type-１－ 
８５３０ＰＲＴＹＰＥ＝１ 
８５４０ＧＯＳＵＢ＊ＮＴＳＥＴ 
８５５０ＦＯＲＧ９=ＯＴＯ２６ 
８５６０ＴＴＹ=INT(ＮＴ(1,Ｇ９)/１０):Ｉ=ＮＴ(1,Ｇ９)ＭＯＤｌＯ 
８５７０ＩＦＴＴＹ=３ＴＨＥＮＢＩ=INT((1-1)/3)＋1:ＢＪ=((1-1）ＭＯＤ３)＋1 
8580ＧＯＳＵＢ＊ＳＡＧＡＳＵ 
８５９０ＮＥＸＴＧ９ 
８６００‘－ｔｙｐｅ－２－－ 
ＭｌＯＰＲＴＹＰＥ=２ 
８６２０ＦＯＲＷ＝ｌＴＯＧＫＯ 
８６３０ＴＴＹ=ＧＲＴＹ(Ｗ):ＧＩ=ＧＲＩ(Ｗ):ＧＪ=ＧＲＪ(Ｗ） 
8640‘karioki 
8650ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
8660ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ＝ＧＩ:Ｙｏ＝ＧＲＩＴ(ｗＫ９１ＦｍｌｑＦＲＴＡ＝、］8660ＩＦＴＴＹ＝ｌＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩＴ(Ｗ,Ｋ９）ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＷＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
8670Ｍ(ＴＡＹＯ)=ＧＲＳＵ(Ｗ,Ｋ９） 
佐藤金吾3６ 
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ＮＥＸＴＫ９ 
ＫＴＹ＝ＴＴＹ 
‘ｒｅｔｕ 
ｌ＝ＧＩ:ＧＯＳＵＢ＊ＳＡＧＡＳＵ 
‘ｂｌｏｃｋ 
ＴＴＹ=3:ＢＩ=FＮＢＬ(ＧＩ):ＢＪ=ＧＪ 
ＧＯＳＵＢ＊ＳＡＧＡＳＵ 
‘Ｍｍｏｄｏｓｉ 
ＦＯＲＫ９＝ｌＴＯＧＲＫ(Ｗ） 
ＩＦＫＴＹ=１ＴＨＥＮＴＡ=ＧＩ:ＹＯ=ＧＲＩT(Ｗ,Ｋ９)ＥＬＳＥＴＡ=ＧＲＩＴ(ＷＫ９):ＹＯ=ＧＩ 
Ｍ(ＴＡＹＯ)=Ｏ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＮＥＸＴＷ 
‘一ｔｙｐｅ－３－
ＰＲＴＹＰＥ＝３ 
ＦＯＲＴＹ＝ｌＴＯ２ 
ＦＯＲＩＩ＝ｌＴＯ３ 
ＴＥ２ＴＹ＝２：ＧＯＳＵＢ＊ＴＥＣＨ２ 
ＮＥＸＴＩＩ 
ＮＥＸＴＴＹ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＳＡＧＡＳＵ 
ＧＯＳＵＢ＊ＡＫＩＣＨ 
ＩＦＡＫＩ＝２ＴＨＥＮ 
‘pair-iti＆ｓｕ 
ＦＯＲＩ５＝lＴＯ２ 
１ＦＴＴＹ=ｌＴＨＥＮＴＡ=ＬＹＯ=Ａ(15） 
ＩＦＴＴＹ=２ＴＨＥＮＴＡ=Ａ(15):ＹＯ=Ｉ 
ＩＦＴＴＹ=３ＴＨＥＮＴＡ=ＡＡ(15,1):ＹＯ=ＡＡ(15,2） 
ＰＲＩ(15)=9*(TA-l)+ＹＯ:PRS(15)=ＧＳ(15） 
ＮＥＸＴＩ５ 
‘ｋｉｒｏｋｕ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＩＲＯＫＵ 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＥＴＵＲＮ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 3７ 
9050：： 
9060＊ＫＩＲＯＫＵ 
９０７０‘kirokuzumi？ 
9080ＦＯＲＫ９＝１ＴＯＰＡＩＲＳＵ 
９０９０ＩＦ(PRI(1)=PAIRI(Ｋ9,1))ＡＮＤ(PRI(2)=PAIRI(Ｋ9,2))ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ｍＯＯＮＥＸＴＫ９ 
９１１０‘kiroku 
９１２０ＰＡＩＲＳＵ＝ＰＡＩＲＳＵ＋1 
9130ＰＡＩＲＩ(PAIRSUO)=ＰＲTＹＰＥ 
９１４０ＦＯＲＬ９＝ｌＴＯ２ 
９１４５ＰＡＩＲＩ(ＰＡＩＲＳＵ,Ｌ９)=PRI(Ｌ９):PＡＩＲＳ(ＰＡＩＲＳＵＬ９)=PRS(L9） 
９１４８ＮＥＸＴＬ９ 
９１５０ＲＥＴＵＲＮ 
９１６０：： 
9200＊ＫＯＨＯＳＥＴ 
９２１０ＳＥＮＵＭ＝ＳＥＮＵＭ＋ｌ 
９２２０ＩＦＳＥＮＵＭ＞ＰＡＩＲＳＵＴＨＥＮＦＫＡＮＯ＝ｌ：ＲＥＴＵＲＮ 
９２３０ＭＧＨ７ＳＵ＝ＭＧＨ７ＳＵ＋ｌ 
９２４０ＩＦＰＡＩＲＩ(ＳＥＮＵＭ,O)>ＭＧＨ７ＴＹＴＨＥＮＭＧＨ７ＴＹ=PAIRI(ＳＥＮＵＭ,O） 
9250‘ 
926ＯＴＡ=INT((PAIRI(SEＮＵＭ,l)－１)/9)＋ｌＹＯ=((PAIRI(ＳＥＮＵＭ,l)-1）ＭＯＤ９)＋ｌ 
９２７０ＳＵ=PＡＩＲＳ(ＳＥＮＵＭ,l):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
９２８０ＲＥＴＵＲＮ 
９２９０：： 
９３００＊ＫＯＨＯＳＥＮ 
９３１０‘kohosentaku 
９３２０１ＦＫＯＹＯ<９ＴＨＥＮＳＴＡ＝ＫＯＴＡＳＹＯ＝ＫＯＹＯ＋ｌＥＬＳＥＳＴＡ＝ＫＯＴＡ＋１:ＳＹＯ＝ｌ 
９３３０ＦＯＲＴＡ＝SＴＡＴＯ９ 
９３４０１ＦＴＡ＞ＳＴＡＴＨＥＮＳＹＯ＝１ 
９３５０ＦＯＲＹＯ＝ＳＹＯＴＯ９ 
９３６０１ＦＭ(ＴＡＹＯ)=ＯＴＨＥＮ 
９３７０‘koho-sagasi 
９３８０ＧＯＳＵＢ＊ＳＩＹＯＵＳＵＵ 
９３９０ＩＦＰＮ＝７ＴＨＥＮＫＯＴＡ＝ＴＡ:ＫＯＹＯ＝ＹＯ：ＧＯＴＯ＊ＥＫＯＨＯＳＡＧＡＳＩ 
９４００ＥＮＤＩＦ 
９４１０ＮＥＸＴＹＯ 
９４２０ＮＥＸＴＴＡ 
3８ 佐藤金吾
９４３０１ＦＴＡ＝ｌＯＴＨＥＮＦＫＡＮＯ＝ＬＲＥＴＵＲＮ 
９４４０＊ＥＫＯＨＯＳＡＧＡＳＩ 
９４５０‘ｋａｒｉｏｋｉ 
９４６０ＭＧＨ７ＳＵ＝ＭＧＨ７ＳＵ＋１ 
９４７０ＫＯＳＵ(1)=TSU(1):ＫＯＳＵ(2)=TSU(2) 
948ＯＴＡ=ＫＯＴＡ:ＹＯ=ＫＯＹＯ:ＳＵ=ＫＯＳＵ(1):ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＫＵＴＥＩ 
９４９０ＲＥＴＵＲＮ 
９５００：:::： 
１００００＊ＫＩＪＹＵＮ 
ｌＯＯｌＯ‘ｈｙｏｋａｔｉｋｅｉｓａｎ 
ｌＯＯ２０ＧＯＳＵＢ＊ＨＹＯＫＡＴＥＮ 
１００３０‘ｌｅｖｅｌｋｅｔｔｅｉ 
ｌＯＯ４０ＳＥＬＥＣＴＭＧＩＨＯ 
ｌＯＯ5０ＣＡＳＥｌ 
ｌＯＯ６０ＳＥＬＥＣＴＭＡＫＩＮ 
１００７０ＣＡＳＥｌ 
ｌＯＯ８０ＬＥＶＳＵ＝１ 
１００９０ＣＡＳＥ２ 
１０１００１ＦＭＳＵ(1,2)<=２ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝ｌＥＬＳＥＬＥＶＳＵ=２ 
１０１１０ＣＡＳＥ３ 
１０１２０ＩＦＭＳＵ(1,3)<=３ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ=２ＥＬＳＥＬＥＶＳＵ=３ 
１０１３０ＣＡＳＥ４ 
１０１４０ＩＦＭＳＵ(1,4)<=３ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ=３ＥＬＳＥＬＥＶＳＵ=４ 
１０１５０ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
ｌＯ１６０ＣＡＳＥ２ 
１０１７０ＩＦＨＹＯＫＡＴＩ＜５０ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝４ＥＬＳＥＬＥＶＳＵ＝５ 
１０１８０ＣＡＳＥ３ 
１０１９０ＩＦＭＧＨ７ＴＹ＞＝２ＴＨＥＮ 
ｌＯ２００ＳＥＬＥＣＴＭＧＨ７ＳＵ 
１０２１０ＣＡＳＥ１，２ 
１０２２０ＩＦＨＹＯＫＡＴＩ＜５０ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝５ＥＬＳＥＬＥＶＳＵ＝６ 
１０２３０ＣＡＳＥ３，４，５ 
１０２４０ＬＥＶＳＵ＝６ 
１０２５０ＣＡＳＥＥＬＳ厄
10260ＬＥＶＳＵ＝７ 
１０２７０ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
ｌＯ２８０ＥＬＳＥ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 3９ 
10290ＩＦＨＹＯＫＡＴＩ＜５０ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝4 
10300ＩＦ(50<=ＨＹＯＫＡＴＩ)ＡＮＤ(ＨＹＯＫＡＴＩ＜100)ＴＨＥＮＬＥＶＳＵ=５ 
１０３１０IFlOO＜＝ＨＹＯＫＡＴＩＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝６ 
１０３２０ＥＮＤＩＦ 
ｌＯ３３０ＣＡＳＥ４ 
１０３４０１ＦＦＫＡＮＯ＝ｌＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝７：ＧＯＴＯ＊ＯＵＴＳＥＬ 
１０３５０ＳＥＬＥＣＴＭＧＨ７ＳＵ 
ｌＯ３６０ＣＡＳＥ0,1,2 
10370ＩＦＨＹＯＫＡＴＩ＜ｌＯＯＴＨＥＮＬＥＶＳＵ＝６ＥＬＳＥＬＥＶＳＵ＝７ 
１０３８０ＣＡＳＥＥＬＳＦ 
１０３９０ＬＥＶＳＵ＝７ 
１０４００ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
ｌＯ４１０ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
ｌＯ４２０＊ＯＵＴＳＥＬ 
ｌＯ４３０‘level-hyoji 
lO440LOCATEl,22 
10450ＰＲＩＮＴ“ＫＩＪＹＵＮ＝“;ＫＩＪＹＵＮ$(LEVSU） 
ｌＯ４６０ＲＥＴＵＲＮ 
ｌＯ４７０：:： 
１１０００＊ＨＹＯＫＡＴＥＮ 
ｌｌＯ１０‘hyokasu-yomi 
llO20FORI＝ｌＴＯ８:ＲＥＡＤＨＹＯＴ(1):ＮＥＸＴＩ 
ｌｌＯ３０‘hyokatenkeisan 
llO40HYOTEN＝０ 
llO50FORI=ｌＴＯ４:ＨＹＯＴＥＮ=ＨＹＯＴＥＮ+ＨＹＯＴ(1)*ＭＳＵ(1,1+2):ＮＥＸＴＩ 
ｌｌＯ６０ＦＯＲＩ=５ＴＯ８:ＨＹＯＴＥＮ=ＨＹＯＴＥＮ+ＨＹＯＴ(1)*ＭＳＵ(2,1-3):ＮＥＸＴＩ 
１１０７０ＨＹＯＴＥＮ＝ＨＹＯＴＥＮ＋4*ＭＧＨ７ＳＵ 
ｌｌＯ８０‘hyokati 
llO90HYOKATI=ＩＮＴ(ＨＹＯＴＥＭｌＯ） 
l１１００ＲＥＴＵＲＮ 
１１１１０：： 
１１１２０‘－－－ｄａｔａ－－ 
ｌｌｌ３０ＤＡＴＡ１Ｌ５,17,24,32,8,15.5,21,28 
(注意4.1）技法７の選択対として対リストを用いたものを技法７Ａと呼び、の選択対として対リストを用いたものを技法７Ａと呼び、これを核とする（上
のプログラムでは1760-2000の部分にあたる）プログラムをプログラムＡという。
なお、上記プログラムはまず技法７Ａを使って問題を解き（すなわちプログラムＡを実行)、
解けない時つぎの５節で紹介する技法７Ｂに切り替えてプログラムＢを実行する。
佐藤金吾4０ 
５．超難易問題（レベル６とレベル７）についての考察
［l]の作成段階ではレベル５を超える問題を扱わなかったが、以下では[4]での１０１題（レベル
６が４０題、レベル７が６１題）について若干の考察をしたい。
まず、４節のコンピュータプログラムＡによる基準結果をあげる。
レベル４レベル５解けない
レベル６１６１７４０
レベル７２４３７６１
解けない割合の高言（レベル６は４３％，レベル７は６１％）から、レベル６とレベル７の難易
の妥当』性がうなずける（４節で扱ったレベル５の３４題の内、解けないのはｌ題であった)。
(定義）プログラムＡで解けないものを、supeLhard-タイプとよぶ。
さて、ｓ"per_ﾉｗｄ－タイプのものに基準をつけるには、これを解かなければならない。その
ために、空きマス技法で用いる最大空きマス数を５とすると同時に、技法７で用いる候補対の
選択に３節で導入したものより広い対象を含む[l]のものを使う。この選択法による候補対は３
節での対リストはもちろんのこと、その他様々なテクニックを用いてやっと見つけられるもの
まで含んでいる。
なお、この選択法を技法７Ｂと呼び、これを核とする（４２のプログラムで2030-2210の部分
にあたる）プログラムをプログラムＢという。
(注意5.1）追加されたものについて、１回あたりの使用（手間）ポイントをつぎとする。
①５－空きマス技法：２４②技法４での４－空きマス技法：２１
５．１上表のプログラムＡでレベル５と認定された４０題についての基準
①４０題とも技法7Ａが使用されている。
②β一対を使用していないものについての評価値の度数分布表
５０未満５０～100100以上計
レヘル６－■■■■■■■■■■
レヘル７■■■■￣■■■■■
③β_対を使用しているものについての技法7Ａの使用回数
、可団可、可
、■■■■口■■■■￣、
■■■■■￣Ⅱ 
プログラムＡによる基準結果
ル４ レ 解けな 計
ベル６ ７ 1６ 1７ 4０ 
ベル７ ０ 2４ 3７ 6１ 
50未満 50～1００ １００以上
ベル６ ０ １ １ ２ 
ベル７ ０ ５ １ ６ 
1回 ２回 3回 ４回 ５回 ６回以上 計
レベル６ ５ ４ ２ ０ ２ １ 1４ 
レベル７ ２ ５ 0 ３ １ ７ 1８ 
パズル「ナンバープレイス」の難易度について（２） 4１ 
④β一対を使用しているものについての評価値の度数分布表
直三字聖母二L笠
以上の結果を踏まえ、つぎの基準が得られる。
[基準Ⅳ］プログラムＡで解けるものについての基準
添[~ワラ1重再1面i薮－Ｆ罪iHi宿一｢基準Z￣β－対の使用
F義ii=。三ｔi」
5.2ｓ"per-hard-タイプのものについての基準
まず、プログラムＢによる結果を示す。
①解けないものがレベル６で１題、レベル７で５題、合計６題ある。
②技法7Ｂの使用回数（解けないものは５回以上に入れた）
再i繧竺さjF二三
③上の技法7Ｂの使用回数が０～２回のものの評価値の度数分布表
扉｢三一二:岳
以上の結果を踏まえ、つぎの基準が得られる。
[基準Ｖ］叩er_〃ｒｄ－タイプのものについての基準
50未満 ５０～100 100以上 計
レベル６ ７ ４ ５ 1４ 
レベル７ ７ ４ ７ 1８ 
‐ 技法7Ａの使用回数 評価値
ｎｏ 
０回
１回以上
５０以上
50～１００未満
１００以上
レベル５
レベル５
レベル６
ｙｅｓ 
l～２回
3～５回
６回以上
50未満
５０以上
レベル５
レベル６
レベル６
レベル７
０回 １回 ２回 ３回 ４回 ５回以上 計
レベル６ ２ ６ ４ 0 ２ ３ 1７ 
レベル７ ０ １２ ８ ３ １ 1３ 3７ 
50未満 ５０～100 １００以上 計
レベル６ １ ８ ３ １２ 
レベル７ ４ ９ ７ 2０ 
技法7Ｂの使用回数 評価値 基準
０～２回 １００未満100以上
レベル６
レベル７
３回以上 レベル７
解けない レベル７
佐藤金吾4２ 
(注意5.2）上で定めた新しい基準による101題のレベル付けは次のようになる。
レベル４レヘル５レベル６レヘル７計
レベル６９
レベル７３１
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